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PART THREE: JUMPING TO CONCLUSIONS Up... 


uesto mese è successa una cosa estensivo ed efficace del salto. E‘ solo 
icone Noi designer abbiamo che non è il tipo di meccanica che 
avuto una discussione. intendiamo adottare per Oddworld: 
Le discussioni sono ok. Sono i baro- Munch's Oddysee. Il salto è stata una 
metri della passione. Come in seguito delle prime cose che abbiamo eliminato 
mi ha detto il nostro Assistant Director dal documento progettuale all'epoca in hanno anche bisogno di raccogliere 
Chris Ulm, se una coppia di trentenni cui definimmo il sistema di controllo. E oggetti e nemici, lanciarli e c'è inoltre 
(intendendo lui e me) e cinque ragazzi nessuno ne ha sentito la mancanza... un'ampia gamma di funzioni legate 
riescono ad infuriarsi per una questione finché l’engine grafico non ha comincia- alla comunicazione via GameSpeak, per 
frivola relativa al game design, vuol dire to a funzionare. non parlare dei power-up Quarma-based 
che le cose vanno alla grande. Non il } che abbiamo intenzione di introdurre. 
contrario... ina delle mosse di Abe a cui il Ah, e si potrà anche pilotare alcuni vei- 
Volete sapere su cosa si è scatenata la Mio animatore ha lavorato era coli, azionare leve e... be‘, per farla 
polemica che ha messo vecchi amici gli proprio un salto. Non un salto qualsiasi, breve, le mosse sono così tante da ren- 
uni contro gli altri? Il salto. badate bene, ma un vero e' proprio dere decisamente problematica l'indivi- 
| nostri primi due titoli, Oddworld: balzo nell’aria con tanto di capriole mul- duazione di un tasto libero per attri- 
Abe's Oddysee e Oddworld: Abe‘s tiple. Sia chiaro, il salto non era annove- —buirvi l'azione di salto. 
Exoddus, usavano in maniera significa- rato nelle specifiche del design, ma qui Ma non è di questo che abbiamo 
tiva il salto. E il saltello. E la corsa più il ad Oddworld sperimentiamo di tutto e discusso, L'interfaccia rappresenta un 
balzo. E il salto dai pozzi o fra brandelli la mossa è stata introdotta per testare il problema meccanico facilmente risolvi 
di carne in caduta dall'alto o sopra le motore grafico. bile. No, ciò che ha diviso le parti qui 
mine. Tutto questo era adatto ad un In quel preciso momento abbiamo ad Oddworld è stato il ruolo del salto 
gioco bidimensionale inquadrato da una notato una cosa: saltare era divertente. nel gioco. | designer si sono scissi in 
prospettiva laterale. Ma per un gioco Prima di allora l’unica azione concessa due fazioni: 
totalmente 3D sarebbe un incubo. era far muovere Abe dentro una sceno- | “Jumpers” amavano il salto così 
Non fraintendetemi. Esistono molti grafia tridimensionale. Niente Game- com'è. Assegnate al salto il suo pulsante 
platform game 3D che fanno un uso Speak. Niente nemici. Niente puzzle. e lasciate che il giocatore sia libero di 
È i Ciononostante a molte persone qui den- usarlo dove e quando vuole. Saltare è 
tro piaceva giocare con Abe ed uno divertente! 
degli aspetti maggiormente apprezzati Gli “Anti-Jumpers” volevano imporre 
era proprio il salto, delle restrizioni sui luoghi e sui tempi in 
: Ok, non c'è problema. Riporteremo il cui il giocatore aveva facoltà di saltare. 
w % see - salto nel gioco. Certo, saltare è divertente, mà questo 
” Mi P Ah, ma c'è un problema. Abe e non è un platform game e non«fovrebbe 
PA Munch non solo devono correre, cam- diventare il primario mezzo di esplora- 
minare e muoversi furtivamente, ma zione e trasporto. 


Super PlayStation Console 


IL DIBATTITO 

_UMPERS: Restringere il salto a determi- 
mate locazioni? Siete scemi? Come si 
può anche solo lontanamente pensare 
& imporre delle restrizioni al controllo 
del giocatore? 

ANTI-JUMPERS: Abbiamo già stabilito 
delle restrizioni in tal senso. Non puoi 
‘anciare se non hai raccolto nulla da lan- 
vare. Puoi scivolare solo scendendo da 
una rampa. D'altronde, se fosse possibi- 
‘e saltare ovunque... letteralmente ovun- 
que... non rischieremmo di incappare 
nell'annoso problema della morte-acci- 
dentale-per-salto che tanto detestiamo 
negli altri giochi? 

JUMPERS: State sopravvalutando il pro- 
blema! Il giocatore imparerà quali sono 
‘ punti da cui è sicuro saltare e quali no. 
Ma se vuole saltare da un dirupo deve 
essere comunque libero di farlo. 
ANTI-JUMPERS: Ma se gli offrissimo que- 
st‘abilità crederà che si tratta di una 
parte fondamentale della meccanica di 
gioco e cercherà di usarla per risolverlo. 


Il giocatore finirà per frustrarsi perché 
comincerà a saltare dappertutto nel ten- 
tativo di ricavarne un vantaggio... ma il 
nostro game design non supporta questo 
tipo di gameplay. 

JUMPERS: Allora non volete il salto nel 
gioco, eh? Ma saltare è divertente! 
ANTI-JUMPERS: Certo che vogliamo il 
salto; è solo che sarebbe meglio restrin- 
gerlo in certe zone chiaramente eviden- 
ziate da un segno o qualcosa del gene- 
re. In questo modo il giocatore non è 
costretto ad indovinare quale mossa 
debba usare per risolvere un determina- 
to passaggio. 

JUMPERS: Zone di salto? Ma è stupido! 
Poter saltare solo dove c'è una "X" per 
terra? Ma cosa dite?! 


ANTI-JUMPERS: Ricordate che era possi- 


bile far compiere ad Abe un salto più 
lungo se lo si faceva salire su un 
pozzo? Be', in pratica è la stessa 
cosa, Si potrebbe elaborare un 
design dei livelli tale da 

permetterci di evidenziare 


VIENI A PROVARE [iN 


IN ANTEPRIMA 


PLAYSTATION 2. | 


sa. 


SEME cEesiori cent 


il “punto di salto” con elementi 
scenografici... 


p=Mios'abbiamo infine deciso? Non ve 

ball 10 posso dire - ci stiamo ancora 
pensando! Come per qualsiasi altro 
aspetto del gioco, l'opzione prescelta 
sarà quella che darà prova della sua 
efficacia nel gioco vero e proprio. Ten- 
teremo entrambi gli approcci e quello 
che risulterà il più divertente avrà la 


meglio. E se credete che le persone che 


hanno dibattuto contro quella che sarà 


infine la scelta finale saranno ridico- 3 = 


lizzate, vi posso assicurare che non 
è assolutamente il caso... perché a 


quel punto CT 


saremo 


impegnati a discutere su un altro argo- 


mento e nessuno si ricorderà chi stava 
da una parte o dall'altra! 


Paul O*Connor 
[3.3.2000] 


1 ai 


TUTTE LE NOVITÀ IN ANTEPRIMA 


IMPORTAZIONE DIRETTA VASTO ASSORTIMENTO 
DI ACCESSORI ED USATO A PREZZI ECCEZIONALI. 


layStation 


NINTENDO* 


VIENI A TROVARCI NEL NOSTRO GRANDE NEGOZIO A SOLI 2 KM 
DALL'USCITA AUTOSTRADALE DI MONTECATINI TERME DIREZIONE 
MONSUMMIANO T. - AMPIO PARCHEGGIO 
ORARIO 9.30 - 13.00 / 15.30 - 20.00 CHIUSO IL MARTEDÌ 


Sa, 
Dreamcast. 


